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			Chapitre 1 


			Bienvenue 
dans des services tellement secrets 
que Sa Majesté en ignore l’existence


			Article 1 
Pourquoi jouer 
dans l’univers de la Laverie ?


			Pour s’amuser, tout simplement. Quand vous jouez à La Laverie, ne vous prenez pas trop au sérieux et ne prenez pas le jeu au sérieux. Ce serait contraire à l’esprit des romans de Charles Stross que l’on tente de reproduire dans ce jeu. 


			Ensuite, parce que La Laverie propose un mélange original entre horreur cosmique, humour, administration kafkaïenne et références geek. Ça fait beaucoup, et en même temps, il faut bien ça. Car ce mélange participe à cette ambiance tantôt décontractée, tantôt surréaliste, tantôt désespérée qui fait le charme des romans. Ce mélange, les règles vont vous aider à le reproduire, c’est la force d’un jeu propulsé par le moteur d’Apocalypse World, un pbta comme on dit entre rôlistes.


			C’est ce mélange qui est intéressant et qui permet de créer une ambiance assez unique à la table de jeu. L’horreur viendra autant des atrocités innommables que vont devoir affronter les Agents (les personnages des joueurs dans ce jeu) que de l’atmosphère oppressante d’une administration repliée sur elle-même et de la paranoïa qu’elle distille vers ses employés. L’humour viendra peut-être de situations invraisemblables quand course contre la montre et obligations administratives rentreront violemment en collision, mais il viendra surtout de la capacité du Maître des Codes (MC, le meneur de jeu local) et des joueurs à développer un humour plein de dérision, qui tournera probablement à la désillusion puis à l’humour noir quand la situation empirera. Enfin, la tension naîtra des choix difficiles que les Agents devront faire entre sauver le monde, respecter les règlements (absurdes) de la Laverie et leur vie privée.


			Personne n’a dit que c’était facile de sauver le monde. Encore moins quand il doit l’ignorer. Alors autant le faire avec humour et style !	


			Article 2
PBTA ? C’est quoi ce bestiau ?


			Dans les jeux propulsés par le moteur d’Apocalypse World, ou pbta, les clichés du thème abordé et les ressorts dramatiques du style recherché sont directement injectés dans les règles du jeu. Dès lors, pour peu qu’on les suive avec la rigueur nécessaire, toute partie jouée devrait réussir le pari de reproduire exactement l’ambiance voulue.


			Les règles ne cherchent pas tant à savoir si les Agents ont les compétences nécessaires pour surmonter une épreuve qu’à déterminer les conséquences de leurs choix. Il n’y a rien qui ressemble à une estimation de la difficulté. Quand on lance les dés (2d6), on cherche juste à savoir si les conséquences seront positives (10+), mitigées (7–9) ou négatives (6–) pour l’Agent.


			Le MC (ou Maître des Codes) ne lance pas les dés. En tout cas, pas pour déterminer ce que font ses PnJs. Il utilise des Actions —quand les règles le lui permettent— qui lui disent que raconter. Par exemple, Arrachez un Agent au groupe, avec violence !, lui permet de séparer un Agent du groupe et, pour bien faire, l’expérience devrait être traumatisante pour l’Agent. Le MC dosera la manière et les conséquences.


			En effet, suivant l’histoire, les réactions des joueurs et les résultats d’un lancer de dés, ces Actions seront plus ou moins définitives, les joueurs pourront plus ou moins réagir pour les contrer. En cas de 6–, ou si les joueurs se désintéressent d’une menace évidente, ils prendront les conséquences en pleine figure. Sinon, le MC leur laissera l’opportunité d’empêcher le pire d’arriver.


			Par exemple, avec Révélez-leur l’horreur non euclidienne derrière un truc banal, le MC peut incorporer au récit un élément d’horreur cosmique inattendu et malvenu. Suite à un 7–9, cet élément sera juste annoncé et les joueurs auront toute latitude pour le contrer. Suite à un 6–, elle arrivera sans crier gare et commencera son travail d’éléphant dans un magasin de porcelaine.


			Un élément central de tout jeu pbta qui suit les standards ISO641018, c’est de Jouer pour voir où cela vous mène. Les règles sont faites dans ce sens et elles aident le MC et les joueurs à y arriver naturellement. C’est aussi pour ça que vous ne trouverez pas de scénario pré-écrit pour La Laverie, juste une situation de départ et des éléments pour animer la partie en fonction des intérêts des parties en présence.


			Article 3 
Petite visite guidée de la Laverie


			La Laverie... On peut sincèrement se demander si cette appellation est un nom de code foireux ou une blague potache. Ni l’un ni l’autre, c’est malheureusement une vieille habitude qui perdure depuis l’époque assez lointaine où les bureaux du HM SOE - Q Division se trouvaient au-dessus d’une laverie chinoise de Soho. Une habitude plutôt tenace puisque les bureaux du HM SOE - Q Division ont déménagé peu après la Seconde guerre mondiale...


			Derrière ce sobriquet ridicule se cache une agence gouvernementale ultra secrète dont les origines remontent quasi au Moyen-Âge, mais qui a vu ses missions et son personnel croître de manière exponentielle depuis que l’Humanité manipule des bombes trop destructrices, qu’elle accumule des ordinateurs trop puissants et trop inter-connectés, et que sa population se dirige à grands pas vers un nombre à onze chiffres. Le lien entre tout ça ? L’information, pardi. Si vous n’êtes pas tout à fait jeté dans les cordes du ring de la physique, vous savez que les dimensions au-delà de la quatrième tournent principalement autour de l’information et de sa structuration. Hors, c’est là que se cachent les entités indicibles qui menacent l’humanité. Et l’information est à la fois ce qu’elles recherchent (même sous ses formes abâtardies que sont l’énergie et la matière), ce qui les nourrit et donc les attire.


			Maintenant vous devinez probablement pourquoi “on” a tout fait pour éviter une guerre atomique ; pourquoi “on” n’arrête pas de mettre en garde contre l’émergence d’une singularité informatique (indice : Skynet n’est PAS le problème, il viendrait plutôt d’ailleurs...) et pourquoi “on” tente de limiter la surpopulation de la planète (indice : chaque cerveau humain traite une quantité indécente d’information à chaque seconde). Tous ces facteurs font que le risque d’une intrusion extradimensionnelle majeure, du genre dont les films apocalyptiques d’Hollywood raffolent, ne cesse de croître. À tel point que les astres seront propices d’ici une grosse dizaine d’années au maximum. C’est ce que la Laverie appelle CAUCHEMAR VERT. Et c’est ce pour quoi elle se prépare.


			Mais, avant que Gozer débarque, il y a des tas d’enzymes gloutons et autres fantômes transdimensionnels dont il faut protéger le citoyen britannique, tout en entretenant sa confortable ignorance sans laquelle il risquerait de perdre son flegme légendaire. Au lieu de fusils à proton, les agents de la Laverie utilisent les métamathématiques, la physique occulte, la démonologie informatique et quelques touches de bonne vieille nécromancie. C’est moins glamour, mais c’est plus efficace et un tantinet moins risqué.


			Au fil des ans et de la multiplication des “accidents”, que ce soient des incursions ou des chercheurs qui soulèvent bien innocemment un bout du voile de la vérité indicible et innommable, la Laverie est devenue une agence avec un vrai problème de gestion des ressources humaines. Car chaque témoin un peu trop impliqué dans un “accident” se voit généralement enrôlé de force afin de préserver le Secret. Car chaque chercheur qui s’amuse avec des modélisations numériques ou des big datas et lance un sortilège sans le savoir —je ne vous ai pas encore dit que lancer un sortilège et faire des maths avancées, c’est fort pareil ?— se retrouve muté fissa fissa dans une obscure section de recherche de la Laverie. Tout ça, ça fait beaucoup de monde, trop. Alors la Laverie a fait ce que toute administration fait le mieux, elle a généré des procédures qui ont demandé l’application de contrôles qualité qui génèrent encore plus de procédures, et de contrôles redondants, etc. La charge administrative sur chaque employé est brutale, mais ça tient tout ce petit monde occupé. Et tant qu’ils remplissent des formulaires aussi inutiles qu’abscons, tous ces gens évitent de trop réfléchir ou de faire trop de conneries avec le continuum multidimensionnel où se terrent les vrais ennemis de l’Humanité.


			Comme dans toute administration qui se respecte, il y a une quantité presque pas tout à fait négligeable de gens qui bossent vraiment et font des choses utiles, en fonction des missions prévues par la hiérarchie. Entendez par là qu’ils vont sur le terrain régler les vrais problèmes indicibles avant qu’on ne les encommissionnent pour mieux les enterrer —avec un NOM DE CODE ridicule et réservé aux vrais bosseurs pour qu’ils puissent facilement les déterrer le cas échéant. Ce sont les Agents (les PJs donc), et ils échappent presque à la hiérarchie pyramidale officielle de la Laverie, mais ils doivent répondre à Mahogany Row, voire directement aux Auditeurs —quand ça merde dans les grandes largeurs ou qu’ils se retrouvent confrontés à un trop gros poisson, du genre qui peut avoir une tête de poulpe et des ailettes. Ce qu’ils gagnent d’un côté en efficacité, ils le perdent de l’autre en santé mentale. Car ces deux instances, qui ont comme seul objectif la préparation à CAUCHEMAR VERT ne sont pas composées que d’êtres humains, ou pas dans le sens habituel que revêt ce terme. Certains disent que les vrais humains y sont même minoritairement représentés.


			Une agence aussi grosse que la Laverie a besoin de locaux adaptés à ses besoins. C’est-à-dire nombreux et spacieux, désuets et labyrinthiques, dispersés dans le grand Londres et avec des entrées discrètes. Passées les heures de bureau, ces locaux sont gardés par des ressources humaines résiduelles, c’est-à-dire des zombies animés à partir de collaborateurs décédés. Tout ça est parfaitement légal puisque chaque employé signe une clause mettant à disposition de la Laverie sa dépouille mortelle pour trente ans débutant à date du décès. La compensation est un plan de retraite des plus généreux —que la Laverie ne devra probablement jamais honorer vu l’imminence de CAUCHEMAR VERT.


			Outre leur rôle de gardiennage, les ressources humaines résiduelles sont principalement affectées aux Archives où leur docilité, leur passivité intellectuelle et leur manque cruel d’intérêt pour les choses inorganiques et inanimées, et donc les secrets qu’ils gardent, sont un atout appréciable. Les Archives sont installées dans un complexe souterrain gigantesque dont l’entrée se situe sous la station de métro Mornington. Il suffit de les visiter une fois pour comprendre à quel point il est préférable de remplir des formulaires incompréhensibles et d’affronter sa hiérarchie pour avoir accès à certains dossiers sensibles plutôt que d’espérer y retrouver soi-même ce qu’on cherche.


			Les horreurs que traite la Laverie justifient amplement le secret qui entoure certains dossiers enfouis aux archives et les contrôles qualité mis en place pour s’assurer que les employés ne les ébruitent pas. En effet, après avoir signé son contrat avec son sang, un employé de la Laverie se voit imposer un geis qui l’empêche de dévoiler quoi que ce soit de trop sensible. Si dévoiler quelques bribes de secrets mineurs peut coller une sacrée migraine, la simple pensée de lâcher le gros morceau à la mauvaise personne peut transformer votre esprit en erreur 404 définitive.


			Terminons ce tour d’horizon de la Laverie avec ses implications extérieures. La Laverie travaille en étroite collaboration avec d’autres agences similaires en Europe. Ce qui veut dire qu’elles ne se tirent pas trop dans les pattes ou en tout cas pas assez pour se tirer dans le pied à un niveau cosmique. Par contre, les relations sont plus tendues avec son homologue américain, la Chambre Noire, qui ne recule pas devant certaines méthodes jugées éthiquement discutables de ce côté-ci de l’Atlantique. C’est un peu pareil avec les Russes, sauf que les Américains hésitent un tout petit peu plus avant de recourir à des solutions définitives. L’une et l’autre organisation n’hésitent pas à envoyer des ressources humaines résiduelles sur le terrain, ni à utiliser des méthodes plus drastiques qu’un geis pour s’assurer de la loyauté et du silence de leurs agents.


			La Laverie est également en charge des relations diplomatiques que l’Angleterre entretient avec les civilisations non-humaines qui peuplent notre planète, comme les HADES BLEUS qui peuplent les profondeurs océaniques (les Profonds de la littérature pulp) et les PROFONDS SEPT qui peuplent l’intérieur de la croûte terrestre (les Chtoniens). L’aménagement des infrastructures nécessaires et les liaisons vers les diplomates “normaux” se fait via le bureau très très secret du MI-6-66.


			Chapitre 2 


			Vade Mecum 


			de l’Agent


			Article 1
Les Principes de joueurs


			On a rempli des livres entiers sur le contrat social. Contrat qui pourtant change en fonction du jeu auquel on joue et de l’angle sous lequel on veut l’attaquer. Avec les jeux pbta, Vincent Baker a ouvert une porte pour codifier tout cela au sein des règles pour le MC. Voici ce à quoi ça peut ressembler côté joueurs (sur base d’une idée de Sean Gomez dans Uncharted Worlds).


			

					Respectez le MC et les autres joueurs autant que vous voulez l’être.


					Parlez aux autres joueurs en utilisant le nom de leur Agent.


					N’interrompez pas inutilement les autres joueurs.


					Faites la différence entre la fiction et la vie réelle.


					Racontez des choses intéressantes pour tout le monde.


					Faites avancer l’histoire pour le groupe, sauf si le MC cible la vie privée de votre Agent.


					Partez de la fiction et revenez-y.


					Agissez au travers de votre personnage et de sa perception de la situation.


					Ne dites que ce que votre Agent croit ou croit savoir. N’énoncez pas de vérité absolue.


					N’hésitez pas à mettre votre Agent en danger émotionnellement et moralement afin de créer des histoires plus intenses.


			


			Et le hors-jeu ? C’est la vie réelle. Il n’entre donc pas dans le champ de ces règles. Il appartient à chaque table de déterminer la place qui lui est réservée. Dans La Laverie, il vous arrivera probablement d’évoquer des thèmes durs, de mettre en place des situations délicates. Comme vous n’êtes probablement pas au courant de tous les points sensibles de chacun autour de la table, n’hésitez pas à mettre en place des outils pour assurer la sécurité émotionnelle de chacun dans un réel souci de bienveillance mutuelle. La carte X est un bon exemple de ce genre d’outil.


			Article 2
Les Attributs


			Les Agents disposent de six Attributs pour déterminer si leurs actions ont des conséquences plus ou moins dramatiques.


			CONnexions : tout ce qui touche à l’informatique et autres gadgets.


			MATos : quand tu dois utiliser des trucs et des bidules non connectés.


			MYThes : quand la démonologie s’applique ou que le Mythe rapplique.


			NERfs : quand ça pète ou que ça devient trop bizarre.


			NEUrones : quand il faut analyser, comprendre ou se souvenir.


			PROtocoles : quand il faut s’imposer par son charme ou la voie hiérarchique, ou suivre le mode d’emploi.


			Article 3 : L’Horloge du Destin


			L’Horloge du Destin remplace les points de vie et les points de santé mentale qu’on s’attend à trouver dans un univers comme celui de la Laverie. 


			Comme dans son illustre parent, l’Horloge du Destin se divise en 6 parties. Quand un Agent échoue à une Action lors d’une phase décisive de l’histoire, comme un briefing important, une confrontation avec un agent double, une rencontre avec des monstruosités innommables, ou une course poursuite pour échapper au comptable de la Laverie, le MC fait avancer son Horloge du Destin d’un cran et décrit les conséquences.


			Le MC saura toujours quelles phases de l’histoire sont décisives car il les aura patiemment construites à partir de ses Actions de MC que ce soit dans le cadre d’un Front ou d’une improvisation.


			Article 4 : Les Actions de base


			Les Actions de base sont celles que vous utiliserez le plus en jeu. Assurez-vous de bien les connaître, que vous soyez MC ou Agent. 


			Marquer son ascendance


			Quand vous voulez obtenir quelque chose de quelqu’un, lancez +PRO. Ce peut être un objet, une concession ou un compromis, son amitié ou son amour, ou qu’il suive un ordre, qu’il vous file un renseignement, etc.


			Sur 10+, vous l’obtenez sans concession. 


			Sur 7-9, vous l’obtenez mais choisissez 1. 


			

					C’est pas tout à fait ce que vous attendiez. Le MC vous dira pourquoi c’est pas cool.


					On vous réclame quelque chose en échange. Le MC vous dira quoi – c’est sûr, vous n’apprécierez pas.


					On n’a pas de stock. Mais on vous rencarde un Jean Dubois qui connait un Pierre Martin qui devrait l’avoir.


					Vous devez batailler ferme pour l’obtenir et vous en sortez psychologiquement éreinté. Avancez votre Horloge du destin d’un cran.


			


			Sur 6-, ce n’est pas possible et le MC fait une Action. Mais si vous en avez absolument besoin, choisissez 3 en plus de ce que vous dira le MC.


			Chercher à comprendre


			Quand vous cherchez une information, soupesez une situation ou cherchez à pénétrer un mystère (ça marche aussi avec ceux de l’âme humaine), lancez +NEU.


			Sur 10+, le MC vous donnera un indice intéressant et utile, et vous pouvez lui poser une question à laquelle il doit répondre honnêtement.


			Sur 7-9, le MC vous donnera un indice intéressant ou utile (votre choix), et vous pouvez lui poser une question à laquelle il répondra partiellement (soit qu’il tronquera l’information, soit qu’il la déformera, selon son bon vouloir).


			Sur 6-, la curiosité est un vilain défaut. Le MC fait une Action.


			Typiquement, un indice intéressant donne des informations sur le mystère et permet de mieux le comprendre. Un indice utile, par contre, permet de se sortir de la situation présente. Il appartient au MC de garder une ligne claire entre les deux pour faciliter le choix des Agents.


			Utiliser un gadget électronique 


			Quand vous utilisez un ordinateur ou un appareil électronique, connecté à un réseau ou non, pour réaliser quelque chose de complexe, de risqué ou d’interdit, décrivez au MC ce que vous tentez de faire et comment, puis lancez +CON.


			Sur 10+, vous y arrivez, bravo ! 


			Sur 7-9, vous y arrivez et vous choisissez 1. 


			

					Quelque chose part en sucette. Le MC vous dira quoi. Et IL Y AURA DE LA PAPERASSE, c’est sûr ! (voir Ch. 2, Art. 8)


					Vous vous faites repérer et pirater.


					Vous provoquez une méga erreur système, prenez -1 continu sous CON jusqu’à ce que ce soit réparé.


			


			Sur 6-, Saint Turing priez pour nous ! Si vous voulez quand même y arriver, vous attirez l’attention d’un truc malveillant, probablement extérieur à ce monde en plus de ce que vous dit le MC, bien sûr !


			Sortir la grosse artillerie 


			Quand vous utilisez un matériel non électronique plus complexe qu’une pelle sous une contrainte certaine, décrivez au MC ce que vous tentez de faire et comment, puis lancez +MAT.


			Sur 10+, vous y arrivez, bravo ! 


			Sur 7-9, vous y arrivez et vous choisissez 1. 


			

					Quelque chose part en sucette. Le MC vous dira quoi. Et IL Y AURA DE LA PAPERASSE, c’est sûr ! (voir Ch. 2, Art. 8)


					L’Équipement que vous utilisez foire ou casse. Vous ne pouvez plus vous en servir jusqu’à ce que vous le fassiez réparer ou en trouviez en autre. Espérons que ce ne soit pas du matériel officiel !


					Vous vous blessez lors de son utilisation. Avancez votre Horloge du destin d’un cran.


			


			Sur 6-, ça foire dans les grandes largeurs. Si vous voulez réussir à tout prix, choisissez 2 en plus de ce que vous dira le MC.


			Louvoyer en 
eaux troubles 


			Quand vous devez faire un truc hors de votre zone de confort ou quand vous résistez à une adversité, euclidienne ou non, lancez +NER. 


			Sur 10+, vous vous en sortez bien. 


			Sur 7-9, vous vous en sortez plutôt bien ; mais vous choisissez 1. 


			

					Vous y laissez un Équipement. Le MC vous dira lequel.


					Vous ne vous en sortez pas indemne. Avancez votre Horloge du destin d’un cran.


					Vous vous en sortez au détriment d’un Agent. Choisissez lequel et le MC vous dira pourquoi et/ou comment.


			


			Sur 6-, pas de chance. Non, vraiment pas. Vous pouvez toujours choisir de vous en sortir, mais en faisant le jeu de l’un de vos ennemis. Le MC choisit une Horloge qu’il fait avancer d’un cran (Horloge de mission, Horloge centrale, Horloge personnelle). Il n’est pas obligé de vous dire pourquoi.
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